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1 JOHDANTO 
 
Tämän opinnäytetyön toteutusosan tarkoituksena oli suunnitella ja toteuttaa Liquidity-
nimiselle pelille ulkoasu ja siihen liittyvät materiaalit. Koska olen kiinnostunut pelien 
graafisesta suunnittelusta, niin näin tämän projektin mahdollisuutena kehittyä peligraa-
fikkona.  
 
Liquidity on Windows Phonelle suunniteltu pulmanratkontapeli, jossa pelaaja ohjaa 
vettä ruudun päästä päähän puhelinta liikuttamalla. Opinnäyteprojektin alkaessa pelistä 
oli olemassa opiskelijaprojektissa tehty prototyyppi, jonka graafinen puoli oli jäänyt 
niin heikoksi, että se täytyi toteuttaa alusta asti uudestaan. Suuren graafisen uudistuksen 
tarpeen vuoksi oli luontevinta tehdä opinnäytetyö tästä aiheesta. 
 
Opinnäytetyön tavoitteena oli tutkia graafisen suunnittelun prosessia sekä sen sovelta-
mista mobiilipelin teossa graafikon näkökulmasta, käyttäen sekä teoriaosuudesta että 
projektista kerättyä tietoa. Tavoitteena on antaa toimeksiantajille tietoa graafisen suun-
nittelun prosessista ja siitä miten sen optimaalisessa tilanteessa tulisi edetä, sekä miten 
erilailla se voi käytännössä mennä riippuen toimeksiannosta ja sen antajasta. Toimek-
siantajien lisäksi opinnäyteraportti antaa myös mahdollisesti graafikon uralle tähtääville 
kuvaa siitä, millaista graafikon työ todellisuudessa on yhtään sitä kaunistelematta. Näi-
den ohella raportissa käydään lyhyesti läpi visuaalisen suunnittelun ja käytettävyyden 
perusteita, jonka tarkoituksena on väläyttää sitä tietomäärää, jota graafikko tarvitsee 
työssään. 
 
Opinnäytetyön toteutusosan myötä toimeksiantaja sai markkinointikelpoisen ulkoasun 
tuotteelleen. Toimeksiantajana minulla toimi kolmen hengen ryhmä, joista kaksi oli 
aiemmin ollut tekemässä Liquidity-pelin prototyyppiä. Ryhmällä ei ollut yritystä tai 
vastaavaa organisaatiota opinnäytetyöprojektin aikana, vaan ryhmä toimi työnimellä 
Liquidity. Henkilöistä yksi kävi töissä ja loput olivat opiskelijoita, mikä toi haasteita 
heidän tavoitettavuudelle, mutta todellinen haaste oli heidän oma kokemattomuutensa 
pelien teosta, sekä projektin huono organisointi, mikä vaikeutti grafiikan suunnittelua ja 
toteutusta.  
 
Opinnäytetyöraportissa on pyritty käyttämään mahdollisimman luotettavia lähteitä. Teo-
riaosuudessa olen käyttänyt suurimmaksi osaksi alan ammattilaisten kirjoittamia kirjoja 
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ja muita tekstejä. Koska graafisella alalla kauan työskennelleille on ehtinyt muodostua 
hyvä käsitys aiheesta, on heidän näkökulmillaan hyvä painoarvo. Kirjojen tietoja on 
myös täydennetty muun muassa Matt Kohrin opetusvideoilla ja Lisa Kurtin blogiartik-
kelilla What is a graphic design process?. Molemmat ovat graafisen alan ammattilaisia, 
ja varsinkin Kohr on tunnettu inspiroivista opetusvideoistaan. Muiden tekemän aineis-
ton lisäksi raportissa tarkastellaan opinnäyteprojektista saatuja havaintoja, sillä omin 
silmin nähty aineisto on erittäin hyödyllistä. 
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2 GRAAFISEN SUUNNITTELUN OSA-ALUEISTA 
 
Graafinen suunnittelu ei ole vain värien ja tekstin läiskimistä tyhjälle pinnalle, vaan 
siinä täytyy luovuuden ohella ottaa huomioon monia seikkoja. Eri medioilla, kuten mo-
biililaitteilla, on omat rajoitteensa, minkä lisäksi täytyy ottaa huomioon ihmisten reak-
tiot käytettyihin visuaalisiin elementteihin. Joissakin tapauksissa visuaalisten elementti-
en tulkinta on universaali, kun taas joskus on mietittävä mahdollisia eroja graafisen 
työn tulkinnassa. Tämä useampiosainen kappale toimii graafisen suunnittelun pikakurs-
sina, käyden läpi muun muassa taidetta sivuavia perusasioita ja käytettävyyttä.   
 
 
2.1 Visuaalisen suunnittelun elementit 
 
Niin kuin jokaisessa ammatissa, myös graafikolla on omat perustyökalunsa. Näitä työ-
kaluja kutsutaan visuaalisen suunnittelun elementeiksi, joihin kuuluvat muun muassa 
muoto ja väri. Nämä elementit luovat pohjan graafikon työlle, ja ilman niitä hän on 
kuin kala kuivalla maalla. (Hashimoto 2003, 1.) 
 
Yksinkertaisin visuaalinen elementti on piste (kuva 1). Piste mielletään yleensä ympy-
ränmalliseksi, pieneksi elementiksi, niin kuin kirjoittamisessa käytetty piste lauseen 
lopussa. Graafisessa suunnittelussa tätä kutsutaan myös pisteeksi, mutta sen ei tarvitse 
olla pieni, eikä sen materiaalilla tai värillä ole väliä. Oikeasti piste on matemaattinen 
elementti, joka on pelkkä sijainti kaksi- tai kolmiulotteisessa koordinaatistossa. Graafi-
sesti toteutetun pisteen ominaisuus onkin tämän sijainnin osoittaminen katsojalle, min-
kä vuoksi pisteen ei tarvitse omata minkäänlaista muotoa. Pisteen voi luoda myös sen 
ympärillä olevat, muodon omaavat elementit. (Lupton & Phillips 2008, 14; Leborg 
2006, 9–10.) 
 
Kahden pisteen välille piirretty elementti on nimeltään viiva (kuva 1). Viiva voidaan 
kuvata myös jonoksi pisteitä tai liikkuvan pisteen jälkeen jättämäksi vanaksi. Kuten 
pisteen, voi viivan myös synnyttää muiden muodon omaavien elementtien avulla. Esi-
merkiksi kahden toisiaan koskettavan ja jollakin tapaa erilaisen muodon välille syntyvä 
raja on viiva. Viivan voi muodostaa myös toistuvilla, jonossa sijaitsevilla elementeillä, 
kuten tekstillä. Viivalla on myös suunta, jolla on suuri vaikutus sommittelussa. Ho-
risontaaliset viivat ovat rauhallisia, vaakasuorat tasapainoisia ja diagonaaliset viivat 
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ovat dynaamisia tuoden liikkeen tunnun. (Lupton & Phillips 2008, 16; Hashimoto 2003, 
2–7.)  
 
Muoto (kuva 1) on viivan muodostama kaksiulotteinen elementti, jolla on sekä korkeus 
että leveys (Lupton & Phillips 2008, 18; Hashimoto 2003, 7). Reaalimaailman objek-
teilla on kaikilla oma muotonsa, jonka kuvaamalla realistisesti graafikko voi luoda sel-
keän ja ymmärrettävän visuaalisen tuotteen. Objektit voidaan myös pelkistää yksinker-
taisemmiksi muodoiksi riippuen tarvittavasta informaation määrästä, ja kaikista yksin-
kertaisimmissa sommitelmissa käytetään pelkkiä geometrisiä muotoja, kuten neliöitä ja 
ympyröitä. (Hashimoto 2003, 8–16.) 
 
Muotoja on kahden tyyppisiä: kulmikkaita ja käyräviivaisia. Kulmikkaat muodot ku-
vaavat parhaiten ihmisten luomia, teollisia asioita, kun taas kurvikkaat muodot ovat 
orgaanisia ja soveltuvat hyvin luonnonmukaisten objektien kuvaamiseen. (Hashimoto 
2003, 13–14, 16.) 
 
Graafisessa suunnittelussa tekstuurilla (kuva 1) tarkoitetaan sekä paperin tai muun 
painotuotteen pinnan tyyppiä että kuvan visuaalista tehokeinoa, jolla luodaan optinen 
fyysisen rakenteen vaikutelma (Lupton & Phillips 2008, 53). Tämän vaikutelman voi 
luoda täyttämällä pinnan erilaisilla muodoilla, kuten viivoilla tai epämääräisillä kuvioil-
la. Yksinkertaistetuissa kuvioissa, kuten logoissa, tekstuuria ei yleensä esiinny lain-
kaan, mutta esimerkiksi maalauksen pinnalla on siveltimen vetojen aikaansaama teks-
tuuri. (Leborg 2006, 9–10.) 
 
 
KUVA 1. Piste, viiva, muoto ja tekstuuri 
 
Värit ovat ehkä yksi tärkeimmistä elementeistä, sillä ne vaikuttavat niin paljon kuvan 
estetiikkaan ja tulkintaan. Niiden avulla graafikko voi välittää visuaalisen viestin te-
hokkaasti ja korostaa haluttuja kohteita. (Lupton & Phillips 2008, 71.) 
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Väri on periaatteessa valoa, jonka syntytapoja on kaksi; luonnollisesti heijastuksen 
kautta, jossa objekti imee muut kuin heijastuvan valon, tai valoa tuottavasta lähteestä, 
kuten tietokoneen monitorista, jossa väri luodaan eri värisiä valoja lisäämällä (kuva 2). 
Molemmissa järjestelmissä on omat päävärinsä, joita yhdistelemällä saadaan muut vä-
rit. Luonnollisessa eli subtraktiivisessa värinmuodostuksessa, pääväreinä ovat punai-
nen, sininen ja keltainen, joiden yhdistelmä on harmaa. Valoa lisäävän eli additiivisen 
järjestelmän päävärit ovat punainen, vihreä ja sininen, ja niiden yhdistelmä on valkoi-
nen. Subtraktiivista järjestelmää käytetään painotuotteissa, kun taas additiivista tietoko-
neen tai muun elektronisen laitteen näytöissä. (Lupton & Phillips 2008, 74; Hashimoto 
2003, 24, 235.) 
 
 
KUVA 2. Additiivinen ja subtraktiivinen värinmuodostus (Koivistoinen, 2009) 
 
Värejä tarkastellaan yleensä niin kutsutussa väriympyrässä (kuva 3), jossa samoja piir-
teitä omaavat värit on sijoitettu vierekkäin. Ympyrän vastakkaisilla puolilla sijaitsevat 
värit ovat komplementtivärejä, eli niillä ei ole mitään yhteistä toistensa kanssa. (Lupton 
& Phillips 2008, 72.) Väriympyrää käyttämällä voi luoda erilaisia väriteemoja (engl. 
color scheme), ja tietyntyyppiset teemat ovat vakiintuneet omiksi termeikseen. Vasta-
värejä käyttävä teema on komplementaarinen, kun taas lähellä toisiaan olevia värejä 
käyttävää teemaa kutsutaan analogiseksi. Monokromaattinen teema käyttää vain yhden 
värin eri sävyjä, ja kolmikantainen (engl. triadic) teema käyttää kolmea eri väriä, jotka 
sijaitsevat tasaisten välimatkojen päässä. (Hashimoto 2003, 238–241). 
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KUVA 3. Yksi monenlaisista väriympyröistä (Tiger Color 2011) 
 
Väreillä on myös monia muita ominaisuuksia. Esimerkiksi valoisuusaste viittaa värin 
tummuuteen tai vaaleuteen ja puhtaus siihen, kuinka paljon harmaata väriin on sekoitet-
tu. Voimakkuus mittaa sitä, kuinka paljon värissä on mustaa, valkoista tai harmaata 
(Lupton & Phillips 2008, 74). Värejä kutsutaan myös kylmiksi tai lämpimiksi, mihin 
vaikuttaa kokemuksemme ympäristöstämme. Sininen yhdistetään kylmään veteen ja 
jäähän, kun taas oranssi yhdistetään lämpimään tuleen tai aurinkoon. (Hashimoto 2003, 
244.) 
 
 
2.2 Hahmolait 
 
Sillä, miten visuaalisia elementtejä tulee grafiikassa käyttää, on omat sääntönsä. Nämä 
säännöt, joita kutsutaan hahmolaeiksi, kertovat siitä, miten ihmiset tulkitsevat visuaalis-
ta informaatiota, ja ovat erittäin tärkeitä visuaalisen viestin onnistuneelle välittämiselle 
(Hashimoto 2003, 27–28). Niin kuin Kohr (2012h) videossaan Principles of design 
series mainitsee, visuaalinen suunnittelu on hahmolakien ja graafisten tekniikoiden 
soveltamista yhdessä. 
 
Yksi keskeisimpiä hahmolakeja on tasapaino. Tasapainoisessa kuvassa visuaaliset 
elementit on sijoiteltu tilaan niin, että kuvan molemmille puolille tulee suurin piirtein 
saman verran visuaalista painoa (kuva 4). Se, miksi tämänlaiset asetelmat koetaan tasa-
painoisiksi, selittyy fysiikan avulla. Ihmiset ovat tottuneet ympäristön kautta tulkitse-
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maan tietynlaiset asetelmat tasapainoisiksi, minkä vuoksi kuvat, jotka noudattavat näitä 
piirteitä, tulkitaan samoin. (Kohr 2012b.) Symmetriset kuvat ovat paras esimerkki tasa-
pinoisuudesta, mutta kuva voi olla myös epäsymmetrinen. Tärkeintä on saman visuaali-
sen painon sijoittuminen kuvan molemmin puolin. (Hashimoto 2003, 49–52.) 
 
Kiintopiste (focal point) on se kohta kuvassa, joka on kaikista huomiota herättävin 
(kuva 4). Kiintopiste pyritäänkin sijoittamaan kuvan tärkeimpään kohteeseen, johon 
katsojan katse pyritään ohjaamaan. Kuvassa tulisi olla yksi selkeä kiintopiste, sillä use-
ammat pisteet vievät huomiota toisiltaan, jolloin kuva ei pysty osoittamaan tärkeintä 
kohdetta. (Golombsky & Hagen 2010, 50.) Yksi tapa kiintopisteen luomiseksi on kont-
rastin käyttö, jota kannattaa käyttää muutoinkin tuomaan eloa kuvaan (Kohr 2012c; 
Golombsky & Hagen 2010, 50). Muista erottuvasta elementistä tulee vääjäämättä ku-
van kiintopiste. Kontrastin voi luoda monella keinolla; väreillä, valoisuusarvolla, yksi-
tyiskohtaisuudella, käytännössä millä tahansa muusta poikkeavalla ulkoasulla. Kiinto-
piste voi syntyä myös tavallisen pisteen tavoin sen ympärillä olevien elementtien osoit-
taessa siihen. (Kohr 2012c.) 
 
Liike on kiinnepisteen lisäksi toinen tapa liikuttaa katsojan silmiä halutulla tavalla ku-
vassa (kuva 4). Lähes aina liike luodaan viivoilla, joita voi tavallisten viivojen lisäksi 
luoda tarkoituksenmukaisesti käyttäen hyväksi kuvassa olevien objektien välille synty-
viä rajoja, jotka toimivat viivojen tavoin. Useimmiten katsoja ei edes huomaa, että ku-
van elementit ohjaavat hänen katsettaan. (Kohr 2012e.) 
 
Perspektiivi on syvyyden illuusio, jonka avulla elementtien koko, etäisyys ja asento 
tilassa hahmottuvat katsojalle (kuva 4). Yksinkertaisin esimerkki perspektiivistä on 
horisontin viiva. (Golombsky & Hagen 2010, 54.) Objektien mittasuhteet taas voi tuoda 
esiin laittamalla ne eri kokoisten objektin viereen. Perspektiivistä voi tehdä selvemmän 
myös limittämällä objekteja asettamalla ne osittain toistensa päälle. (Kohr 2012g.) Näi-
den lisäksi syvyyden voi luoda pakopisteeseen eli tiettyyn tilan pisteeseen suuntaavat 
viivat, kuten junaraiteet. Väreistä taas tummat, kylläiset ja lämpimät sävyt näyttävät 
olevan lähellä ja vaaleat, haaleat ja kylmät värit kaukana, joten niidenkin avulla on 
mahdollista luoda syvyyttä kuvaan. (Golombsky & Hagen 2010, 54.)  
 
Samankaltaisten elementtien toistaminen kuvassa luo sille jatkuvuutta (kuva 4). Tois-
tettava kohde voi olla myös kuvan eri objektien muut ominaisuudet, kuten koko, väri 
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tai muoto. Tämä luo tunteen siitä, että objektit kuuluvat jollakin tapaa yhteen. Objekteja 
ei suinkaan tarvitse toistaa säännöllisesti niin kuin shakkilaudan ruutuja, vaan objektit 
voidaan ripotella epäsäännölliseen asetelmaan, mikä luo kuvalle toisenlaisen rytmin. 
(Kohr 2012f.) 
 
Viimeinen, muttei vähäisin, hahmolaki on yhteneväisyys (unity) (kuva 4).  Sen mukaan 
kaikki kuvan elementtien ja sovellettujen hahmolakien tulee toimia keskenään luoden 
yhteneväisen kokonaisuuden, ja että yksikään hahmolaki ei nouse esiin ylitse muiden. 
(Kohr 2012i.) Yhteneväisessä kuvassa kaikki kuvan elementit tuntuvat kuuluvan jolla-
kin tapaa yhteen, ja tämän vaikutelman voi saada aikaan antamalla kaikille elementeille 
jokin yhteinen piirre, kuten väri, muoto tai sijainti. (Hashimoto 2003, 29.) 
 
 
KUVA 4. Esimerkit lukusuunnan mukaisesti: tasapaino, kiintopiste, liike, perspektiivi, 
toisto ja rytmi, yhtenäisyys 
 
 
2.3 Typografia 
 
Typografialla on monia määritelmiä, mutta joka tapauksessa siihen liittyy tekstin ulko-
asun suunnittelu, mikä on tärkeä osa graafikon työtä. Koska teksti on oikeastaan jono 
erilaisia muotoja, voi typografiassa soveltaa muita graafiseen suunnitteluun liittyviä 
sääntöjä. Typografia käsittää muun muassa sellaiset tekstiin liittyvät asiat, kuten fontin 
ja värien valinta sekä tekstin sommittelu. 
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Erilaisia fontteja on lukematon määrä, ja myös niiden erilaisia ryhmittelyperusteita on 
monia. Tyypillisin jako on päätteettömien eli sans-serif ja päätteellisten eli serif fonttien 
välillä (kuva 5). Toinen yleinen jako on koristeelliset ja yksinkertaiset fontit. (O'Grady 
2008, 124.) 
 
 
KUVA 5. Serif ja sans-serif fontti 
 
Typografiassa on myös lukuisia korkeus- ja leveysmittoja. Fonteissa x-korkeudella tar-
koitetaan fontin pienten kirjainten korkeutta, jonka mallina käytetään fontin x-kirjaimen 
korkeutta. Toisia mittoja ovat muun muassa ylälinja, joka on korkein korkeus johon 
fontin kirjaimet osuvat, sekä peruslinja, jonka päällä kaikki kirjaimet seisovat. Riveille 
ja kappaleille on myös omat mittansa, kuten riviväli ja kappaleen leveys. (O'Grady 
2008, 122; Inkinen 2005, 2) Itse kirjainkoon määrittelyssä käytetään mittoina muun 
muassa pistettä (pt), picaa (P) sekä tuumaa (”). Yksi tuuma vastaa kuutta picaa, ja yksi 
pica vastaa 12:sta pistettä, joka on myös yleisesti käytetty fonttikoko painotuotteissa. 
(Inkinen 2005, 8) Lisäksi fonttikoko on mahdollista määrittää pikseleinä. Digitaalisiin 
laitteisiin, kuten puhelimiin, suunniteltavissa tuotteissa on kuitenkin otettava huomioon 
se, että määritellyn tekstin todellinen koko riippuu laitteen näytön resoluutiosta eli pik-
selien määrästä. Enemmän pikseleitä tarkoittaa pienempää tekstiä. (Zwick, Schmitz & 
Kühl 2005, 42.) 
 
 
2.4 Visuaalinen käytettävyys ja mobiililaitteet 
 
Niin kuin muissakin graafisissa tuotteissa, myös mobiililaitteille suunnitelluissa sovel-
luksissa ja peleissä on otettava huomioon visuaalinen käytettävyys. Ja koska graafista 
tuotetta tulkitaan yksinomaan näön kautta, on visuaalisessa käytettävyydessä otettava 
huomioon silmien ja näön toiminta. 
 
Liikkumattomia kohteita, kuten useimpia puhelimen käyttöliittymiä, katsoessamme sil-
mämme nykivät pysähtyen hetkeksi nytkähdysten välillä. Tätä kutsutaan sakkadiseksi 
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liikkeeksi. Kaikki visuaalisen informaation havainnointi tapahtuu tällä välillä, kun silmä 
on pysähtyneenä. Mutta koska näemme vain osan kaikista visuaalisista elementeistä 
tällä sekunnin murto-osalla, niin nähty visuaalinen informaatio jää rajalliseksi. Tämän 
vuoksi kokonaiskuvan havainnointi vaatii silmän kokoaikaista nytkähtelyä ja pysähty-
mistä, ja mitä monimutkaisempi kohde, sen enemmän silmän liikkeitä tarvitaan. Lisäksi, 
mitä enemmän elementtejä on, sen hitaampaa on tiedon löytäminen. (Näsänen 2007, 8) 
 
Graafisten elementtien havainnointia voi myös nopeuttaa käyttämällä isoja ja valoisuus-
arvoiltaan tarpeeksi kontrastia omaavia muotoja, sillä silmä havaitsee tämänkaltaisia 
muotoja paremmin. Mitä pienempiä muotoja käytetään, sitä enemmän tarvitaan kontras-
tia. Silmät erottavat kuitenkin värejä huonommin kuin valoisuusastetta, mikä tekee vä-
rikontrastin käytöstä tehottomampaa. (Näsänen 2007, 4–5, 6) Mobiililaitteissa omat 
haasteensa tuo se, että puhelimen näyttö toimii tietokoneen ruudun tavoin valonlähtee-
nä. Tämän vuoksi kontrastin täytyy olla suurempi kuin painotuotteissa tai jopa tietoko-
neiden näytöllä, sillä näytön sisältöä pitää voida lukea myös tilanteissa, joissa voimakas 
ulkoinen valonlähde paistaa siihen aiheuttaen heijastuksia. (Zwick, Schmitz & Kühl 
2005, 47, 118–119)   
 
Vaikka värit ovat kehnoja kontrastin luojia, on niiden käytössä silti otettava huomioon 
erot ihmisten näkökyvyssä ja värien tulkinnassa. Iän myötä värien näkeminen heikke-
nee, ja arviolta joka kahdeskymmenes kärsii jonkinlaisesta värisokeudesta, joista puna-
vihervärisokeus on yleisin. Lisäksi ympäristön valo vaikuttaa värien tulkintaan, vaikut-
taen niiden sävyyn ja tummuusasteeseen. Kontrasti on yleensä paras tapa varmistaa 
viestin välittyminen katsojalle, mutta vastavärejä ei tule käyttää keskenään, sillä niiden 
yhdistelmät väsyttävät silmät nopeasti. Fyysisten vaikutteiden lisäksi kulttuuriset erot 
voivat vaikuttaa tulkintaan. Värit voidaan yhdistää eri seremonioihin tai jopa politiik-
kaan, ja esimerkiksi lännessä maskuliinisena pidetty sininen koetaan itä-Aasiassa femi-
niinisenä.  (O'Grady 108–109, 112, 114–115) 
 
Näsäsen (2007, 3) mukaan visuaalisesti käytettävän tuotteen informaation tulisi olla 
nopeasti havaittavissa ilman sen suurempaa vaivaa tai virheitä tulkinnassa. Koska silmä 
voi nähdä vain rajallisen määrän informaatiota kerralla, tulisi laitteen näytöllä olla mah-
dollisimman vähän ylimääräistä tietoa. Parhaimmassa tapauksessa käyttäjän tulisi nähdä 
kaikki oleelliset elementit yhdellä katseen kohdistamisella, mutta graafikko voi myös 
ohjata tämän katsetta erottamalla tärkeät elementit muista jollakin tapaa. Tällöin ääreis-
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näkö eli silmän sumealla alueella toimiva näkö havaitsee nämä elementit, jolloin katse 
osaa ohjautua oikeaan kohteeseen, mikä vähentää ylimääräisiä silmän liikkeitä näytöllä. 
(Näsänen 2007, 17) Suurin haaste käytettävyyden toteuttamiselle mobiiliaitteella on 
kuitenkin käytettävän tilan määrä. Esimerkiksi Liquidity-projektin kohdealustana käyte-
tyn WP-puhelimen näytön koko on 4,3 tuumaa (10,16 cm). Pieni tila saattaa ajaa ele-
menttien sijoittamiseen erittäin lähelle toisiaan, mikä koetaan epämiellyttävänä (Näsä-
nen 2007, 18). 
 
Tekstin tärkein piirre on luettavuus, jolle on omat rajoitteensa hahmolakien lisäksi. 
Yleisimpänä sääntönä voidaan pitää kontrastien hillittyä käyttöä kirjainten muodoissa. 
Liian paksut, kapeat tai leveät kirjaimet ovat vaikealukuisia, mikä hidastaa lukemista. 
Myös muille typografisille ominaisuuksille, kuten kirjain- ja rivivälille on omat ihan-
nemittansa, johon vaikuttaa myös käytetty fontti. Esimerkiksi rivileveydelle on määri-
telty optimaaliseksi leveydeksi noin 10 cm painotuotteille ja 18 cm verkossa luettavalle 
tekstille. (O'Grady 121–123, 125–127.) Fonteista sans-serif eli päätteettömät fontit ovat 
helppolukuisia ja siten käytettävyydeltään parempia digitaalisissa laitteissa. (Laak 2006)  
 
Tekstiä tehokkaampi viestintätapa on kuva, ja varsinkin käyttöliittymissä erilaisten 
symboleiden ja ikoneiden käyttö on yleistä. Näiden tulisi olla hyvin tunnistettavia ja 
erottautua toisistaan. Yleensä ikonit tehdäänkin muistuttamaan sitä reaalimaailman ob-
jektia tai toimintoa, jota sen on tarkoitus kuvastaa. (Näsänen 2007, 20)  
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3 VISUAALINEN SUUNNITTELUPROSESSI 
 
Toisin kuin monet saattavat väittää, niin graafinen suunnittelu ei ole täysin samanlaista 
kuin taiteen tekeminen. Kun perinteisessä taiteessa taiteen tekijä nauttii luovuuden va-
paudesta, niin graafikon täytyy aina pitää mielessään tekemänsä luomuksen pääasialli-
nen tarkoitus, mikä luo rajat hänen työlleen. (Golombsky & Hagen 2010, 2.) 
 
Graafikon työ alkaa yleensä silloin, kun hän saa joko suullisen tai kirjallisen tehtä-
vänannon asiakkaalta. Mikäli kunnon kirjallista tiivistelmää tehtävästä ei saada, niin 
tulee graafikon selvittää asiakkaan vaatimukset esimerkiksi palaverissa ottaen muistiin-
panoja. Vasta sitten, kun hän tietää projektin lähtökohdat, voi hän alkaa tutkimaan ai-
hetta ja kehittämään ideoita. (Ambrose & Aono-Billson 2010, 144.) Tiedonhakuvaiheen 
jälkeisessä vaiheessa, itse visuaalisessa suunnitteluprosessissa, on kaksi osa-aluetta; 
konsepti eli suunniteltu ratkaisu sekä itse valmis tuote (Hashimoto 2003, 53). Käsitte-
lenkin seuraavaksi tiedonhaun sekä konseptoinnin prosesseja. 
 
 
3.1 Tiedon ja inspiraation etsiminen 
 
Graafikolla on suunnitteluprosessin alussa paljon mietittävää; mikä on tuotteen kohde-
ryhmä, miten välitän toivotun viestin tälle ryhmälle, miltä tuotteen kilpailijat näyttävät? 
Tätä listaa voisi jatkaa sivukaupalla. (Golombsky & Hagen 2010. 10–15.) Visuaalisen 
suunnittelun perustana on ratkaista nämä graafiset ongelmat ja kehittää niille ratkaisu. 
Suunnittelua ei kuitenkaan voi aloittaa ennen kuin tietää tarpeeksi tehtävän aiheesta. 
(Kurt 2012) Koska maailmassa on aivan liian paljon asioita, joita graafikko saattaa jou-
tua kuvaamaan työssään, on tutkimus tärkeä osa sitä. Aiheen tutkimisen kautta graafik-
ko osaa siten luoda tuotteen, joka ilmaisee halutun viestin (Kohr 2012a; Ambrose & 
Aono-Billson 2010, 38). 
 
Graafisessa suunnittelussa tutkimus on samankaltaista kuin tavallinenkin tutkimus; se 
voi olla joko kvalitatiivista eli laadullista tai kvantitatiivista eli määrällistä. Ambrose ja 
Aono-Billson (2010 38–39.) jakavat tutkimuksen vielä alustavaan ja sekundääriseen 
tutkimukseen. Ensimmäiseen saattaa liittyä haastatteluja muun muassa asiakkaan suun-
taan, kun taas jälkimmäisessä tietoa etsitään lähinnä lukemalla erilaisia kirjallisia läh-
teitä. 
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Tutkimuksen osana on yleensä visuaalinen tutkimus, joka koostuu eri lähteistä etsityis-
tä, aiheeseen liittyvistä kuvista. Näitä kuvia kutsutaan yleisesti referenssikuviksi (refe-
rences). Referenssit ovat yksinkertaisesti ilmaistuna inspiraation lähteitä ja visuaalisia 
esimerkkejä käsiteltävästä aiheesta, joita tarvitaan varsinkin silloin, jos aihe on vähän-
kään vieras. Kuvia ei kopioida, vaan niiden avulla graafikko osaa kuvata aiheen toden-
mukaisesti. Referenssien lähteenä voi toimia esimerkiksi valokuvat tai Internetin kuva-
galleriat. Nämä kuvat muodostavat yhdessä kokoelman, jota kutsutaan myös nimellä 
mood board. (Ambrose & Aono-Billson 2010 156.) Riippuen käsiteltävästä aiheesta, 
voi referenssien etsiminen olla muun tiedonhankinnan tavoin haasteellista, eikä suuri-
kaan määrä kuvia auta, jos ne on hankittu huonoista lähteistä. Varsinkin Internetistä 
etsiessä tulee käyttää lähdekritiikkiä, vaikka se muuten on oiva paikka kuvien etsimisel-
le. (Seegmiller 2002, 23–24.) 
 
 
3.2 Ideointi ja luonnosten tekeminen 
 
Jokaiselle graafiselle tuotteelle on useita mahdollisia ratkaisuja. Tästä mahdollisuuksien 
valtamerestä graafikon täytyy suodattaa se lopullinen idea, josta hän työstää valmiin 
tuotoksen. (Golombsky & Hagen 2010, 17.)  
 
 
3.2.1 Ideointiprosessi 
 
Luovuus on graafikon tärkein ominaisuus, jonka voi oppia (Ambrose & Aono-Billson 
2010, 41). Luovuutta tarvitaankin paljon ideointivaiheessa, joka on myös visuaalisen 
suunnittelun mielenkiintoisin vaihe. Tässä prosessissa graafikko voi antaa mielikuvi-
tukselle vallan, käyttäen hyväksi hankkimaansa materiaalia. (Seegmiller 2002, 18.) 
 
Ammattilaisilla on ideoiden kehittelyyn monia eri tapoja. Yksi tavoista on kerätä inspi-
raatiota ympäristön aktiivisella tarkkailulla, oli kyse sitten vehreästä niitystä kesäpäivä-
nä taikka ihmisiä täynnä olevasta kauppakeskuksesta. (Seegmiller 2002, 25.) Graafikko 
voi myös piirtää miellekarttoja tai tikku-ukkoja, kirjoittaa ylös aihesanoja tai vain 
ideoida päässään (Ambrose & Aono-Billson 2010, 48–53; Seegmiller 2002, 25). Ylei-
sin suunnittelutapa on kuitenkin luonnosten tekeminen ideoidessa. Luonnoksia käsitte-
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len seuraavassa alaluvussa. Kun graafikko on tyhjentänyt ajatuksensa kirjalliseen tai 
kuvalliseen muotoon, on hänen hyvä pitää tauko, jolloin ei edes ajattele koko työtä. 
Tämän ansiosta hän pystyy myöhemmin työn ääreen palattuaan jatkamaan ideointia 
uusin silmin. (Golombsky & Hagen 2010, 15.) 
 
Ideoiden kehitysprosessiin kuuluu monia muitakin osia tutkimisen ja luonnostelun 
ohella. Graafikon on tärkeää pitää yhteyttä asiakkaaseen saadakseen palautetta teke-
mästään työstä, jotta hän osaa päättää, mitä elementtejä työhön sisällytetään. (Ambrose 
& Aono-Billson 2010, 144–145.) Graafikon onkin tärkeää osata esittää ideointivaiheen 
tuotoksensa asiakkaalle siten, että kaikki ideat ovat esillä samanarvoisina, ja niin, että 
hänen on helppo kommentoida niitä. Esimerkiksi numeroituja luonnoksia tarkastellessa 
asiakas voi poimia niistä itseään miellyttävimmät elementit, joista graafikko voi yhdis-
tellä toivotunlaisen version. Tämä ei kuitenkaan grafiikan suhteen ole aina toivottavaa, 
koska asiakas harvemmin ymmärtää hahmolakeja ja muita graafisia sääntöjä. (Ambrose 
& Aono-Billson 2010, 165.) Jos graafikko pääsee esittelemään ideoitaan henkilökohtai-
sesti, on suositeltavaa olla mahdollisimman selkeä, ottaen huomioon kohdeyleisön ja 
sen, kuinka hyvin he tuntevat esimerkiksi alan termistöä (Ambrose & Aono-Billson 
2010, 166). 
 
 
3.2.2 Monenlaisia luonnoksia 
 
Ideointivaiheessa tärkeintä ovat luonnokset, olivatpa ne kuinka yksinkertaisia tahansa. 
Siitäkin huolimatta, että graafikolla olisi omasta mielestään erittäin hyvä yksittäinen 
idea valmiina päässään, ei hänen kannata tuudittautua liikaan itsevarmuuteen, vaan teh-
dä mahdollisimman monia luonnoksia useista ideoista. (Kurt 2012.) 
 
Monet graafikot aloittavatkin luonnoksensa niin kutsutuista thumbnail-luonnoksista 
(kuva 6). Thumbnailit ovat pieniä yksinkertaisesti piirrettyjä kuvia, joissa keskitytään 
yksityiskohtien ja värien sijaan sommitelmaan ja sisältöön. Graafisten objektien sijoit-
telu rajoitettuun tilaan onkin yksi tärkeimmistä vaiheista visuaalisessa suunnittelussa. 
(Ambrose & Aono-Billson 2010, 58; Golombsky & Hagen 2010, 4–5.) Thumbnail-
luonnosten tekemisen tärkeyttä korostaa myös muun muassa Kohr (2012d), joka varoit-
taa liian nopeasti viimeisteltyihin kuviin meneviä graafikoita siitä, että he voivat näin 
menettää kallisarvoista aikaa. Huonosti suunnitellun työn kun voi joutua tekemään ko-
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konaan uudelleen. En tosin samaistu Golombskyn ja Hagenin (2010, 19) käsitykseen 
siitä, että kaikki graafikot luonnostelisivat paperilla, sillä tämän päivän tietokoneohjel-
mat sallivat myös tietokoneella luonnostelun, minkä lisäksi niiden käyttäjillä on hyö-
dynnettävissään joukko kuvanmuokkaustyökaluja, mikä voi auttaa luonnosten tekemi-
sessä. 
 
 
KUVA 6. Esimerkki thumbnail-luonnoksista (Nelson n.d) 
 
Thumbnail-luonnosten jälkeen eri ammattilaisten työtavat vaihtelevat. Jotkut lähtevät 
työstämään suoraan viimeisteltyä kuvaa yhdestä thumbnailista, kun taas osa lähtee te-
kemään osasta thumbnaileja viimeistellympiä, karkeita luonnoksia. Viimeistä luonnosta 
kutsutaan nimellä comp, joka tule englannin kielen sanasta comprehensive (kattava). 
Nimensä mukaan se sisältää kaikki elementit ja yksityiskohdat tavoitellusta kuvasta. 
(Golombsky & Hagen 2010, 19) Näistä graafikko näyttää yleensä useamman kuin yh-
den kappaleen asiakkaalle palautetta varten. Mutta näytti graafikko työnantajalleen sit-
ten thumbnaileja taikka viimeistellyn luonnoksen, niin on enemmän sääntö kuin poik-
keus että hän joutuu tekemään vielä viime hetkelläkin muutoksia ideaansa. (Hashimoto 
2003, 56–59.)   
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4 LIQUIDITY-PROJEKTIN TOTEUTUS 
 
Jokainen asiakaslähtöinen projekti on erilainen, ja Liquidity ei ollut mikään poikkeus. 
Erilaisen projektista teki muun muassa se, etten mukaan lähtiessäni tiennyt mitään toi-
meksiantajastani, ja jo melko alussa huomasin, miten kokematonta toimeksiantajaryh-
mäni jäsenet olivat. Tämä toi uusia haasteita koko projektin aikana, ja vaikutti voimak-
kaasti omaan työhöni.  
 
Itse Liquidity oli kaksiulotteinen, Windows Phonelle suunniteltu ja osin tehty peli, joka 
tarvitsi uudet graafiset assetit eli materiaalit, minkä lisäksi uudistetusta pelistä oli tar-
koitus tulla projektin aikana julkaisukelpoinen, moninkertaisesti alkuperäistä laajempi 
peli, mikä tiesi paljon enemmän täysin uuden grafiikan tekoa. 
 
Kohdelaitteena oleva WP vaikutti osaltaan graafisen suunnittelun prosessiin. Ensinnä-
kin näytön koko toi omat rajoitteensa, minkä lisäksi toimeksiantajalta kuuleman tiedon 
mukaan shaderien käyttö ei ole kyseisessä puhelintyypissä mahdollista. Shaderit ovat 
pieniä ohjelmia, joilla voi luoda erilaisia visuaalisia tehosteita peliobjekteihin, ja joissa 
käytetään omanlaisia graafisia assetteja. Käytettäväksi kuvatiedostotyypiksi valittiin 
PNG (Portable Network Graphics), sillä toimeksiantajat olivat ennestään työskennelleet 
kyseisen kuvatyypin kanssa. Lisäksi kyseinen tiedostomuoto ei kadota kuvainformaa-
tiota, ja se mahdollistaa läpinäkyvien osien käytön kuvissa. Tulevissa kappaleissa tulen 
kertomaan tarkemmin graafisen suunnittelun prosessista kyseisessä asiakasprojektissa 
sekä siihen liittyvistä asioista.  
 
 
4.1 Muiden pelien analysointi 
 
Paras tapa hakea suuntaa pelin graafisen suunnittelun alussa, on tutkia jo olemassa ole-
via pelejä. Monissa suosituissa peleissä on yleensä samoja piirteitä, joita voi hyödyntää 
myös omassa työssään. Niinpä päädyin etsimään ja analysoimaan lyhyesti kolmen tun-
netuimpiin kuuluvan pelin visuaalista ulkoasua. 
 
Analysoidut pelit ovat Angry Birds, Rayman Origins sekä Pokémon-peleistä Black-
versio. Kaikki pelit eivät ole mobiilipelejä, mutta valitsinkin pelit siltä pohjalta, että 
niiden kohderyhmä on erittäin laaja, ja siten sama kuin toteutettavan Liquidity-pelin, 
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vaikka virallisesti sille onkin annettu kohderyhmäksi noin 4–14-vuotiaat lapset. Mainit-
tujen pelien graafisessa suunnittelussa on varmasti otettu huomioon kohderyhmän miel-
tymykset, joten oletan saavani arvokasta tietoa Liquidity-peliä varten. 
 
 
4.1.1 Angry Birds 
 
Maailmalla mainetta keränneet Vihaiset Linnut ovat suosiossa niin lasten kuin vanhem-
pienkin ihmisten parissa, ja pelin säännöt ovat yksinkertaiset; ammu lintu ritsalla kohti 
vihreitä possuja sekä heidän rakennelmiaan ja yritä saada mahdollisimman paljon tuhoa 
aikaan. Väkivaltaiselta kuulostavalta teemastaan huolimatta peli on lapsiystävällinen, ja 
lapsekkuus näkyy myös estetiikassa (kuva 7).  
 
AB-pelien hahmot ovat yksinkertaisia. Niiden perusmuotona voimme pitää ympyrää, 
eikä niillä ole raajoja. Silmät ovat suhteellisen isot kehoon nähden. Jokaisella hahmolla 
on omat erityispiirteensä, kuten keltaisen linnun kolmiomainen muoto sekä valkoisen 
linnun iso nokka. Hahmoissa on käytetty hyvin kirkkaita värisävyjä, ja kullakin hah-
molla on oma värinsä, mikä auttaa niiden tunnistamisessa. Kaikilla hahmoilla on myös 
mustat tai tummat ääriviivat, mikä luo sarjakuvamaisuutta ja kontrastia hahmojen pe-
rusvärien kanssa. Samoja tyylikeinoja on käytetty myös pelin tasoilla löytyvissä inter-
aktiivisissa kohteissa. 
 
Pelin taustasta ei löydy mustaa, minkä lisäksi taustan väritys on vaaleampi ja vähem-
män värikäs kuin hahmojen. Taustan elementtien värit vaalenevat ja kylmenevät mitä 
etäisemmiltä niiden on tarkoitus näyttää. Vaaleiden ja tummien värisävyjen erot taas 
ovat pienehköt verrattuna hahmoihin. Nämä keinot saavat hahmot erottumaan hyvin 
taustasta. 
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KUVA 7. Vihaiset Linnut vauhdissa (Manns, kuvakaappaus 2011) 
 
 
4.1.2 Rayman Origins 
 
Rayman Originsin hahmot ovat koomisen sarjakuvamaisen näköisiä (kuva 8). Niissä on 
käytetty kirkkaita värejä, ja niillä on tummat, tai riippuen hahmosta, lähes mustat ääri-
viivat. Hahmojen silmät ovat verraten isot pään kokoon nähden, ja ainakin pelaajahah-
mojen kehojen muodot ovat pyöreähköt.  
 
Pelin tausta on hyvinkin eri tyylinen kuin hahmot. Se näyttää piirretyn sijaan maalatulta 
ilman ääriviivoja, samoin kuin isot viholliset, joita tulee paikka paikoin vastaan. Taus-
tan elementit kuitenkin sointuvat yhteen hahmojen tyylin kanssa, ja tyylien kontrasti 
saa pelaajat ja hirviöt erottumaan taustasta. Lisäksi taustaelementit vaalenevat ja menet-
tävät kontrastia mitä kauemmaksi elementit on piirretty, mikä luo syvyyden vaikutel-
man. 
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KUVA 8. Rayman kavereineen (Anon., kuvakaappaus 2012) 
 
4.1.3 Pokémon Black 
 
Pokémon-pelejä on tehty jo kymmenittäin, mutta niiden graafinen ulkoasu on pysynyt 
melko samankaltaisena (kuva 9). Pelin hahmot ovat japanilaiseen tapaan anime-
tyylisiä, eli niillä on isot päät joissa on isot silmät, ja useimmilla hahmoilla on verratta-
en pieni keho. Poikkeuksena on taistelutilanteissa esiintyvät kuvat pelin ihmishahmois-
ta, joissa kehon mittasuhteet ovat normaalimmat. Hahmojen värit ovat kirkkaat, ja 
hahmoilla on mustat ääriviivat.  
 
Pelimaailman ympäristö taas ei sisällä mustaa edes ääriviivoissa, ja se on suurelta osin 
kolmiulotteinen. Tästä huolimatta se noudattaa sarjakuvatyyliä kylläisine ja kirkkaine 
väreineen ja tummine ääriviivoineen. Paikoin taustan värit ovat tosin vähemmän kylläi-
set kuin hahmoilla ja toisinaan paljon valoisammat tai tummemmat, mikä saa hahmot 
erottumaan taustasta paremmin. 
 
 
KUVA 9. Pokémon Black (IGN, kuvakaappaus 2011, Muokattu) 
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4.1.4 Johtopäätökset 
 
Lapsille suunnatuissa peleissä näyttäisi olevan yleistä sarjakuvamaisuus ja kirkkaiden 
värien käyttö. Hahmoilla on usein tyyliteltyjä ja liioiteltuja piirteitä, jotka menevät jos-
kus karikatyyrisiin mittoihin. Etenkin hahmojen silmät olivat tehty suhteellisen isoiksi 
useammassa pelissä. Tämä liioittelu luo peleihin lapsellista hauskuutta, joka tuo mieleen 
lapsena luetut Aku Ankka -lehdet.  
 
Pelien ulkoasut soveltavat hahmolakeja kuuliaisesti, mikä saattaa olla yksi syy niiden 
menestykseen, ja varsinkin kontrasteja on käytetty runsaasti. Voimakkaiden kontrastien 
käyttö auttaa käyttäjää erottamaan eri elementit toisistaan. Tummat ääriviivat oleellisilla 
objekteilla eivät vain erota niitä ääriviivattomasta taustasta, vaan kertovat pelaajalle 
objektin mahdollisesti liittyvän pelimekaniikkaan. Hahmojen ynnä muiden objektien 
väliset väri- ja muotoerot tuovat myös variaatiota, mikä tekee kirkkaiden värien kanssa 
pelin grafiikasta karkkimaista, joka on kyseisen kohderyhmän peleissä tavallista.  
 
Hahmoissa on käytetty paljon pehmeitä muotoja, mikä liittyy taas ihmisten tapaan ha-
vainnoida asioita. Pehmeät muodot koetaan kokemukseni mukaan ystävällismielisempi-
nä kuin terävät, jotka mielletään vahingoittaviksi. Angry Birds on hyvä esimerkki tästä 
lähes pallomaisine hahmoineen.  
 
Ympäristöön on kaikissa peleissä osattu luoda vahva syvyyden vaikutelma värien avul-
la. Tummemmat ja kirkkaammat objektit saavat objektin vaikuttamaan olevan lähempä-
nä ja vaaleat ja vähemmän kirkkaat, joskus jopa sinertävät, objektit kaukana. Tämä liit-
tyy osaltaan siihen, mitä silmämme ovat tottuneet näkemään. Tarkastelluissa peleissä ei 
kaikki grafiikka ollut myöskään aina täysin samaa tyyliä. Varsinkin hahmot ja ympäris-
tö saattoivat olla lähes vastakkaisia tyylejä, mikä on mielenkiintoista. Rayman Originsin 
sarjakuvamainen, maalauksellisesti tuotettu tausta sopii yllättävän hyvin puhtaasti sarja-
kuvamaisille hahmoille.   
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4.2 Graafinen suunnittelu 
 
Liquidityn pelisuunnitelman mukaan pelin voi jakaa useampiin osiin. Käyttöliittymä 
sisältää muun muassa päävalikon ja sen alavalikot, kuten pelin ohjeet. Sitten on useampi 
tasovalikko, jotka toimivat myös karttoina, sekä itse pelin tasot. Näiden lisäksi toimek-
siantajat olivat suunnitelleet kehittävänsä peliin juonen, mikä tiesi hahmojen suunnitte-
lua ja toteutusta. Poikkeuksellista graafisesta suunnittelusta teki tosin toimeksiantajien 
kokemattomuus sekä yllättävä tuotekehityskilpailuun osallistuminen. 
 
 
4.2.1 Photoshop työkaluna 
 
Photoshop (jatkossa PS) on Adoben luoma kuvankäsittelyohjelma, joka soveltuu työka-
lujensa myötä hyvin myös digitaaliseen piirtämiseen ja maalaamiseen. PS onkin yksi 
suosituimmista sovelluksista viihdeteollisuuden graafikoiden keskuudessa. (University 
of Washington 2012.) Itse valitsin PS:n työkalukseni lähinnä siksi, koska olen tottunut 
käyttämään sitä, mistä on hyötyä Liquidityn kaltaisissa tiukan aikataulun projekteissa. 
Tämä ei kuitenkaan ollut ainoa syy ohjelman valintaan, vaan siihen vaikutti myös tieto 
siitä, että PS:ssa on monia hyödyllisiä työkaluja ja ominaisuuksia, jotka nopeuttavat ja 
helpottavat työntekoa. 
    
Eräs tärkeimmistä ominaisuuksista PS:ssa ovat mielestäni tasojen (layer) ominaisuudet 
(kuva 10). Tasoja on muissakin kuvankäsittely- ja piirrosohjelmissa, kuten Corelin 
Painterissä sekä ilmaisessa GIMP:ssä, mutta PS:ssa on paljon enemmän asioita, joita 
voit tehdä tasojen avulla (Madden 2012). Tasoja on helppo lisätä, poistaa, tai vaikka 
kopioida, ja niille voi tehdä omia kansioita, joihin laitetut tasot voi kätevästi piilottaa 
painikkeen painalluksella. Tasoille voi myös asettaa erilaisia tyylejä (layer styles), kuten 
varjostuksia sekä ääriviivoja, kaksoisklikkaamalla tason kuvaketta, jolloin tyyli-ikkuna 
tulee esiin. Lisäksi eri tasoille piirrettyjä kuvia on helppo muokata toisistaan riippumat-
ta, ja esimerkiksi tietyn tason kuvan värin muuttaminen PS:n sävy/kylläisyys 
(hue/saturation) -työkalulla ei vaikuta muiden tasojen kuviin. Tasolla olevan kuvan 
pikselit voi myös lukita niin, ettei piirrettäessä väriä mene kuin niille alueille, jossa ta-
solla on jo olemassa väriä. 
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KUVA 10. Tasoikkuna (kuvakaappaus) 
  
Pikselien lukituksen kaltainen, erittäin hyödyllinen ominaisuus PS:ssa on maskit (mask), 
joiden avulla voi myös rajoittaa tasolle piirretyn värin vaikutusaluetta. Maskeja on kah-
denlaisia; tavallisia maskeja ja tasomaskeja (kuva 11). Tavalliset maskit lisäävät erilli-
sen mustavalkoisen maskin tason viereen, jota voi erikseen muokata. Musta piilottaa 
tason pikselit, kun taas valkoinen päästää pikselit näkyviin. Tasomaski taas ottaa rajat 
määrätystä, alempana olevasta tasosta, jolloin maskitasolle piirretty, alemman kuvan yli 
menevä väri ei näy ellei maskia pureta. 
 
 
KUVA 11. Maskit (kuvakaappaus) 
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Toinen ominaisuus, jota hyödynsin projektissa, oli smart objectien (jatkossa SO) eli 
älykkäiden objektien käyttö (kuva 12). Minkä tahansa tason, jolla on väritettyjä pikse-
leitä, voi tehdä SO:ksi, jolloin kuvaa pystyy pienentämään ja suurentamaan alkuperäi-
seen kokoonsa ilman kuvatiedon katoamista. Lisäksi saman SO:n ja sen kopioiden ku-
vainformaation pystyy muuttamaan samalla kertaa, ja kuvan voi vaikka vaihtaa koko-
naan. Siksi SO:t ovat erittäin hyödyllisiä varsinkin paljon samannäköisiä elementtejä 
käyttävissä kuvissa, kuten puiden lehtien teossa. 
 
 
KUVA 12. Smart Objectin erottaa muun muassa kuvakkeesta (kuvakaappaus) 
 
 
4.2.2 Graafisen suunnittelun aloitus 
 
Liquidity-pelin alkuperäinen graafinen tyyli oli kehnoa, eikä soveltunut kovinkaan hy-
vin kohderyhmää ajatellen. Prototyypissä käytetyt tekstuurit eivät olleet yhteneväiset 
muun grafiikan kanssa ja näyttivät jokseenkin halvoilta, eivätkä ne antaneet oikeutta itse 
pelille (kuva 13). Visuaalisen suunnittelun prosessini alkoi siis sopivan graafisen tyylin 
hakemisella.  
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KUVA 13. Kuvakaappauksia pelin prototyypistä 
 
Pelisuunnitelman mukaan pelin tasot, eli pelattavat osiot, sijoittuvat erilaisiin ympäris-
töihin, joita ryhmän kesken kutsuimme kartoiksi. Näistä tarvittiin yleiskuvia, jotka näyt-
täisivät pelaajalle, millaisessa ympäristössä hän on milloinkin. Suunnitelmana oli tehdä 
projektin aikana peräti kolme karttaa. Koska asiakas oli ensimmäisessä palaverissa pyy-
tänyt minulta tämänlaisen kartan tekemistä mahdollisimman pian, päätin käyttää sitä 
etsiessäni pelille graafista tyyliä. Koska aikataulu oli tiukka, ajattelin tällä tavalla lyödä 
kaksi kärpästä yhdellä iskulla.  
 
Tarkoituksena oli piirtää projektin aikana tehtäviin karttoihin jonkinlaisia Keskieuroop-
palaisen kaltaisia vehreitä maisemia. Tämän vuoksi etsin ennen luonnosvaihetta refe-
renssikuvia Keskieurooppalaisesta luonnosta, lähinnä maisemista ja yleisimmistä puula-
jeista. Käytin suurimmaksi osaksi hyväksi Googlen kuvahakua, minkä lisäksi etsin tie-
toa kohdeympäristön kasvilajistosta muun muassa Wikipediasta. Kokosin kuvat ja 
muokkasin ne PS:ssa yhdeksi tiedostoksi, joka toimi referenssikokoelmanani luonnos-
vaiheessa. Samanlaisen kokoelman tein myös muista peleistä otetuista kuvankaappauk-
sista, jotka toimivat inspiraation lähteenä ja antoivat vihjeitä siitä, millaista grafiikkaa 
kyseisen kohderyhmän pelit sisältävät. Mukana oli kuvia myös aiemmin analysoiduista 
peleistä.  
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Kun olin omasta mielestäni löytänyt tarpeeksi kuvia, aloitin luonnosteluvaiheen. Tein 
ensin pikaisia thumbnaileja PS:ssa (kuva 14) suurin piirtein älypuhelimen näytön muo-
toon, ja yritin etsiä mahdollisimman hyviä ja tasapainoisia sommitelmia. Lopulta valit-
sin sommitelman puusta ja niittymaisemasta, joka vaikutti mielenkiintoiselta, ja jossa 
oli hyvä syvyyden ja tilan vaikutelma. Tästä thumbnailista lähdin tekemään yksityiskoh-
taisempia mustavalkoisia luonnoksia eri tyyleillä, käyttäen hyväkseni hankkimiani refe-
renssejä (kuva 15). PS:lla oli erittäin helppoa tehdä erilaisia versioita sijoittamalla eri 
kuvan osat omille tasoilleen, joka mahdollisti niiden muokkaamisen erikseen. SO:illekin 
tuli käyttöä muun muassa puun lehvistöä tehdessä, sillä minun ei tarvinnut muokata 
kutakin lehteä erikseen, vaan riitti, että muokkasin itse SO:ta. 
 
 
KUVA 14. Thumbnail-luonnokset 
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KUVA 15. Jatketut luonnokset 
 
Esitin nämä luonnokset asiakkailleni, joiden mielipiteiden mukaan muokkasin ensim-
mäisen ja kolmannen kuvan pohjalta pari viimeistä mustavalkoversiota. Näistä valittiin 
sarjakuvamainen tyyli, jossa kartan tausta oli enemmän maalauksellinen ja lähellä ole-
vat, merkitykselliset objektit sarjakuvamaisia (kuva 16). Tämä oli minustakin oiva rat-
kaisu, sillä interaktiiviset tai muuten tärkeät osat erottuivat hyvin taustasta.  
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KUVA 16. Valmis mustavalkoversio ensimmäisestä kartasta 
 
Seuraavassa vaiheessa värejä miettiessäni huomasin tehneeni virheen, kun olin tehnyt 
mustavalkoisia luonnoksia, sillä olin yhdistänyt osan kuvan tasoista ottamatta huomi-
oon, että kuva tulee vielä värittää. Koska PS:ssa väritys on paljon helpompaa, jos kuvan 
eri osat ovat omilla tasoillaan, päädyin paloittelemaan sen ennen työn jatkamista. Nämä 
osat oli siten helppo värittää käyttämällä PS:n Hue/Saturation-työkalua, jolla voi muo-
kata tasolla olevien pikseleiden väriä. Paikoin käytin myös tavallista PS:n pensseliä, 
joko itse kuvan sisältävällä tasolla, jonka pikselit oli lukittu, tai erillisellä LM- tasolla. 
Mitä itse väreihin tulee, niin päädyin kokeilemaan erilaisia hillityn kirkkaita sävyjä, sillä 
nuorille suunnatuissa peleissä värimaailma on lähes poikkeuksetta kirkas ja värikäs. 
Pyysin toimeksiantajilta välillä kommentteja väritettyyn kuvaan liittyen, ja erään heidän 
mielestä kuva kaipasi vielä lisää väriä, ja hän ehdottikin kukkien lisäämistä siihen. Sa-
ma henkilö halusi myös jotakin muuta lisättävän siihen, kuten lintuja. Itse en ollut kovin 
tyytyväinen ylimääräisten osien lisäämisestä, sillä se teki kuvasta mielestäni ruuhkaisen, 
mutta yritin saada ne sisällytettyä kuvaan niin, etteivät ne rikkoisi sen tasapainoa liiaksi 
(kuva 17). Myöhemmin kuvaa muokattiin hieman lisää pelin suunnittelun edetessä. 
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KUVA 17. Kuva väritetystä kartasta ennen ja jälkeen lisäysten 
 
 
4.2.3 Hahmosuunnittelu 
 
Hahmoilla on erittäin suuri vaikutus pelin tunnelman luomisessa, oli kyse millaisesta 
pelistä tahansa. AB-pelikään tuskin olisi lyönyt läpi markkinoilla ilman sympaattisen 
näköisiä lintujaan. Siksi hahmoja luodessa täytyy olla erittäin huolellinen. 
 
Vaikka Liquidity-peli olikin pulmanratkontapeli, jollaisiin ei aina sisällytetä yhtään 
hahmoja, oli tähän pelin versioon niitä tarkoitus tulla kaksi; pelin protagonistiksi eli 
päähenkilöksi oli suunniteltu vesihenki ja tämän vastapuoleksi tulihenki.  
 
Toisin kuin tulihengen suunnittelussa, jossa käytin tavallisia viivaluonnoksia, niin vesi-
hengen kanssa päädyin luonnostelemaan silhuettien avulla. Silhuetit ovat mielestäni 
hyvä tapa suunnitella hahmoja, sillä mielenkiintoisella hahmolla on myös mielenkiin-
toinen silhuetti. Lisäksi tämä tapa muistuttaa Seegmillerin (2002, 27, 29) mainitsemaa 
psykologiassa käytettyä musteläiskätekniikkaa, jossa sattumanvaraiset kuviot luovat 
mielikuvia. Tämä luonnostelutyyli ei kuitenkaan ollut kovinkaan helppo, mihin saattoi 
vaikuttaa kokemattomuuteni sen käytöstä. Silhuetteihin kun ei voi piirtää kaikkia yksi-
tyiskohtia, ja hyvien silhuettien löytäminen vaatii aikansa. Pyrin molempia hahmoja 
suunnitellessani söpöllä tavalla viehättävään tulokseen, joka sopisi kohderyhmää ajatel-
len. Söpöillä hahmoilla on useimmiten iso pää pienessä kehossa, ja muodot ovat hyvin 
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pehmeitä. Preussin (2010) mukaan tämänkaltaiset hahmot muistuttavat meitä pienistä 
lapsista, aiheuttaen vaistomaisen tunnereaktion. Vaikka kyseessä olivatkin henkiolen-
not, niin päätin antaa niille ihmismäiset kehot. Vesihenki oli vaikeampi suunnitella, sillä 
vesi on muodoton elementti, mutta lopulta päädyin hyödyntämään tipan muotoa hahmo-
luonnoksissa (kuva 18). Tulihengestä suunnittelin ilkeän näköisiä, erityylisiä ideoita, 
joissa korostui liekkien sahalaitainen muoto (kuva 19).  
 
 
KUVA 18. Silhuettiluonnoksia vesihengestä 
 
 
KUVA 19. Erilaisia luonnoksia tulihengestä 
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Useampia luonnoksia tehtyäni näytin ne toimeksiantajilleni. Heidän kommenttiensa 
mukaan valitsin numero kolmosella varustetut ideat (kuva 18, kuva 19), joita työstin 
eteenpäin tehden lisää luonnoksia, tällä kertaa tavallista viivapiirrostyyliä käyttäen. Täl-
löin sain luonnosteltua yksityiskohdat mukaan myös vesihengelle. Vesihengelle suun-
nittelin variaatioita, jossa hahmolla oli tippaa muistuttava pää tai päähine, ja joissakin 
luonnoksissa kuvioin vaatteet aalloista muistuttavilla spiraaleilla (kuva 20). Tulihengen 
luonnokset olivat liiankin ilkeän näköisiä toimeksiantajien mielestä, joten minun tuli 
pehmentää valitun version muotoja. Niinpä luonnostelin ideasta useamman variaation 
(kuva 21). Kun toimeksiantajat olivat valinneet näistä variaatioluonnoksista omaan mie-
leensä sopivimmat, niin pääsin suunnittelemaan hahmojen väritystä.    
 
 
KUVA 20. Lisää vesihengen luonnoksia 
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KUVA 21. Luonnoksia tulihengestä 
 
Valitsin itse aluksi vesihengelle analogisen ja tulihengelle monokromaattisen väritee-
man. Vesihengen värit sisälsivät ymmärrettävästi eri sävyisiä sinisiä (kuva 22), kun taas 
tulihenki oli oranssi, jonka hiuksissa oli keltaista. Poikkeuksena lämpimille väreille tu-
lihengen silmät olivat vaalean siniset erottuakseen oranssista. Molemmilla hahmoilla oli 
tummat, muttei mustat ääriviivat. En työstänyt henkiä samaan aikaan, vaan tein tulihen-
keä myös Wowzapp-tapahtumassa, josta kerron myöhemmässä luvussa, jolloin sain 
kommentteja alalla työskenteleviltä ihmisiltä. Tulihengestä oli ulkoasun pehmennyksen 
myötä tullut liian kiltin näköiseksi kommentoijien mielestä, joten muokkasin silmiä 
vinommiksi ja lisäsin hiuksiin punaista tuomaan enemmän aggressiivisuutta. (kuva 23)  
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KUVA 22. Vesihenki väritettynä 
 
 
KUVA 23. Tulihenki väritettynä 
 
Tämän jälkeen eräs toimeksiantajista huolestui hahmojen mahtumisesta puhelimen näy-
tölle. Päätin pienentää hahmojen vartaloita, jättäen päät isoiksi, ja tietokoneen ruudulla 
testasin, että hahmot näyttävät hyvältä pienessäkin koossa. Kyseinen toimeksiantaja 
olisi halunnut, että kokeilisin poistaa kokonaan kehon ja että jättäisin vain pään, mutta 
ongelmana oli se, että hahmoja ei ollut suunniteltu toimimaan ilman kehoa. Varsinkin 
vesihengen hahmo oli riippuvainen ihmismäisestä kehonrakenteesta. Kun kerroin, että 
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vesihengen hahmo tulisi tehdä muutoksen myötä uudelleen, ja näytin demon, jossa ke-
holliset hahmot oli sovitettu ruudun kokoon, niin toimeksiantajat hyväksyivät hahmot.    
 
Myöhemmin osa toimeksiantajista kertoi, etteivät he pitäneet kaikista väreistä, ja jou-
duin muokkaamaan hahmoja muiltakin osin. Olin tyylissäni jättänyt muun muassa suun 
pois molemmilta hahmoilta, mutta toimeksiantajista enemmistö halusi sen ehdottomasti. 
Lisäksi minun tuli lisätä muu väri kuin sininen vesihengen väriteemaan, joten pää-
dyimme kokeilujen tuloksena lisäämään vaaleanruskean hahmon väreihin (kuva 24). 
Radikaaleimmin muuttui tulihengen ulkonäkö, sillä yksi toimeksiantajista pyysi minua 
kokeilemaan oranssin kehon sijalla mustaa, joten vaihdoin värin mustaan viittaavaan 
tummanharmaaseen. Lopulta useamman toimeksiantajan kommenttien pohjalta päädyin 
kokeilemaan tummanharmaiden sävyjen ohella myös ruskean eri sävyjä, ja lopulta toi-
meksiantajat päätyivät ruskeanharmaaseen (kuva 25). Itse olin hieman tyytymätön väri-
valintaan, mutta luulen, että kyse on makuasiasta, joten tyydyin päätökseen. 
 
 
KUVA 24. Lopullinen vesihengen ulkoasu 
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KUVA 25. Tulihengen viimeistely 
 
 
4.2.4 Käyttöliittymäsuunnittelu 
 
Käyttöliittymään kuului pelisuunnitelman mukaan useampia osia; päävalikko, useampi 
tasovalikko sekä välivalikot, kuten taukovalikko. 
 
Käyttöliittymän suunnittelu alkoi hieman epätavallisissa merkeissä Wowzapp-nimisessä 
tuotekilpailussa, jolloin perusteelliseen asioiden tutkimiseen sekä huolelliseen suunnit-
teluun ei ollut aikaa. Onneksi pelin prototyypissä oli jo valmiiksi päävalikon käyttöliit-
tymä logoineen ja painikkeineen, jonka pohjalta pystyin suunnittelemaan paperiproto-
tyypin, joka sisälsi sillä hetkellä tarvitut elementit (kuva 26). Paperiprototyypissä pyrin 
yksinkertaiseen ja yleisesti käytettyyn elementtien sijoitteluun, jolloin käyttöliittymä 
olisi mahdollisimman käyttäjäystävällinen. Suunnitelmassa päävalikon painikkeet olisi-
vat olleet listattuna tärkeysjärjestyksessä, ja taukovalikko olisi yhden toimeksiantajan 
suunnitelman mukaan ollut kapea suikale ruudun alaosassa, jossa olisi ollut vain yksin-
kertaisia painikkeita tekstin sijaan. Tasovalikon ulkoasu oli jo pelisuunnitelmassa käsi-
telty.  
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KUVA 26. Paperiprototyyppi käyttöliittymästä 
 
Suunnitelmasta sain tosin toteutettua Wowzappissa vain osan. Päävalikon taustakuvaksi 
suunnittelin ja tein pelin teemaa mukaillen virtaavaa vettä muistuttavan kuvan. Tausta 
kun ei saanut olla liian räikeä, jotta painikkeet erottuisivat helpommin. Kuvan yläosasta 
tein eri sävyisen ja vieläkin hillitymmän logoa varten. Logona käytin valmista, proto-
tyypissä käytettyä logoa. Lisäsin kuvaan myös päähenkilön katsomaan sitä kohti, jolloin 
katsojan silmä ohjautuisi logoon helpommin (kuva 27). En ehtinyt suunnitella päävali-
kon painikkeita, mutta taukovalikkoon (engl. pause menu) sain tiukasta aikataulusta 
huolimatta suunniteltua ja tehtyä keltaisen-oranssit painikkeet (kuva 28). Valikkoon 
tarvittiin painikkeet tasovalikkoon palaamiselle, tason uudelleen pelaamiselle sekä seu-
raavaan tasoon jatkamiselle. Käytin niiden mallina prototyypin painikkeita, ja pirteän 
keltaisen avulla ne erottuivat hyvin taustasta. 
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KUVA 27. Päävalikon taustan ensimmäinen versio 
 
 
KUVA 28. Taukovalikon painikkeet 
 
Käyttöliittymän suunnitelma ei kuitenkaan pysynyt sellaisenaan. Myöhemmin toimek-
siantaja, joka oli myös ollut mukana edellä mainitussa tapahtumassa, halusi muuttaa 
päävalikon elementtien sijoittelua siten, että painikkeet tulisivat näytön alas pareittain. 
Koska painikkeita oli pariton määrä, ja koska mielestäni play-painikkeen tuli olla tär-
keytensä vuoksi korostettu, niin muokkasin elementtien sijoittelua siten, että play-
painike oli isompana muiden painikkeiden yläpuolella. Muut painikkeet muodostivat 
siten keskenään neljän painikkeen ryhmän. Kun painikkeiden sijoitus oli päätetty, aloin 
suunnitella kyseisen toimeksiantajan edustajan kanssa itse painikkeiden ulkoasua. Työtä 
helpotti se, että olimme samassa paikassa samaan aikaan, jolloin hän pystyi kommen-
toimaan ja hyväksymään graafiset valinnat. Painikkeiden fontiksi päädyimme Showcard 
Gothiciin, koska se on melko iso ja hieman lapsekas, mikä sopii pelin tyyliin. Painik-
keiden muodoksi päädyimme perinteiseen pyöristettyyn suorakulmioon. Värejä tuli ko-
keiltua useita yhdistelmiä, ja parhaimmaksi osoittautui sinisen taustan ja keltaisen teks-
tin yhdistelmä. Siinä on tarpeeksi kontrastia, mikä tekee tekstistä luettavamman. Poik-
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keuksena asiakas halusi, että play-painikkeessa käytetään eri väriä, jolloin päädyin vaih-
tamaan tekstin keltaisesta vihreään. Painikkeen taustaan en koskenut, sillä muuten se ei 
olisi tuntunut kuuluvan muihin painikkeisiin. Jouduin muokkaamaan myös aiemmin 
tehdyt välivalikon painikkeet vastaamaan näitä painikkeita. Painikkeiden lisäksi päivitin 
taustakuvan kirkkaammaksi (kuva 29). Myöhemmin logo ja pelihahmo poistettiin taus-
takuvasta erillisiksi osikseen. 
 
 
KUVA 29. Painikkeita ja muokattu tausta 
 
Tasovalikkona toimivaan karttaan tarvittiin myös painikkeet, ja aluksi päätin käyttää 
samaa tyyliä kuin muissa painikkeissa. Mutta koska tasot ovat oma osansa tuotteesta, 
niin ajattelin vaihtelun vuoksi tehdä niistä hieman erilaiset. Päädyinkin tipan muotoon, 
johon liitetään tason numero ohjelmoinnin avulla (kuva 30). Suunnitelman mukaan ta-
sojen välillä kulkisi myös pisteiden muodostamia polkuja. Ensin suunnittelin keltaisen 
pallon polun pisteeksi, mutta myöhemmin sain kuulla, että se oli liian vaalea ja huo-
maamaton. Tein siten kaksi erilaista polun pisteen versiota, sinisen ja vihreän (kuva 29). 
Koska suunnitelmassa ei tarkemmin kerrottu polusta, niin tällä materiaalilla polku, jossa 
pisteet menevät ikään kuin päälle ja pois, oli mahdollinen. 
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KUVA 30. Tasovalikon käyttöliittymän assetit 
 
4.2.5 Tasojen graafiset elementit 
 
Vaikka käyttöliittymä ja puoleensa vetävät hahmot ovatkin tärkeitä, niin tärkein lienee 
itse pelaamiseen liittyvän alueen grafiikat. Tämän grafiikan tulisi olla vaikuttavaa ja 
samalla käytettävyydeltään hyvää, sillä pelin visuaalinen ulkoasu ei saisi häiritä keskit-
tymistä tai muuten häiritä pelaamista. Muun muassa sinisen värin kanssa täytyi Liquidi-
ty-projektissa olla varovainen, jotta raja assettien sekä pelissä ohjattavan dynaamisen 
veden välillä ei olisi liian heikko. 
 
Liquidity-pelissä on pulmanratkontapelien tapaan useita tasoja, joille oli tarkoitus tehdä 
tyyliin sopivat, sarjakuvamaiset grafiikat. Näkyviin assetteihin kuuluivat tasoissa tausta, 
etualan grafiikka sekä mahdolliset esteet ja kerättävät asiat (kuva 31). Tasojen teemat 
riippuivat siitä, millaisessa ympäristössä pelisuunnitelman mukaan kukin taso sijaitsi. 
Ensimmäinen taso kussakin kartassa sijaitsee yleensä pilvissä, kun taas alemmat tasot 
voivat sijoittua vaikka puun rungolle tai ruohikkoon. Koska pelissä ei käytetty tilettävää 
eli kokonaisella pinnalla toistettavaa grafiikkaa, jolloin yksi toistuva assetti olisi ollut 
riittävä kullekin samankaltaiselle tasolle, täytyi jokaiselle piirtää oma etualan assettinsa.  
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KUVA 31. Pelin tasojen graafinen hierarkia  
 
Ulkoasuun liittyvien assettien alla on kuitenkin pelaajan näkymättömissä mustavalkoi-
nen kuva, jossa vedelle suunniteltu polku on kuvattu valkoisella ja muut alueet mustalla. 
Assetit tuli suunnitella tämän tasosuunnittelun mukaisen polun mukaisesti niin, että etu-
alan grafiikka ei peittänyt veden kulkemaa polkua. Haasteeksi osoittautui toimeksianta-
jien kokemattomuus, sillä osaavan henkilön puuttuessa tasojen polkujen suunnitteluun 
meni runsaasti aikaa, jolloin pääsin tekemään graafista materiaalia vasta myöhemmin, 
kun aikaa oli vähemmän. Pystyin kuitenkin tekemään muita assetteja odottaessani. Toi-
saalta minun piti yrittää sijoittaa vaadittavat elementit pohjien mukaan niin, että kuva 
näyttäisi silti mahdollisimman hyvältä. Esimerkiksi tasoon kuusi minun tuli sijoittaa 
risuja, mikä ei tason polun muodon vuoksi ollut helppoa. Niin kuin muissakin tasojen 
asseteissa, pyrin käyttämään polun muotoja hyväksi graafisten elementtien sijoittelussa 
(kuva 32).  
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KUVA 32. Tason kuusi polku ja etualan kuva 
 
Esteiden ja kerättävien asioiden assetit oli helpompi tehdä, sillä ne eivät olleet riippu-
vaisia muusta kuin vedelle tarkoitettujen polkujen paksuudesta ja näytön koosta. Ainoa 
vaikeus oli tässäkin se, että pelisuunnittelu tuli hieman jäljessä, jolloin tein assetteja sitä 
mukaa, kun se eteni. Koska näytön koko oli pieni, eivät assetit voineet olla kovinkaan 
isoja, jolloin yksityiskohtia ei näe. Siksi assettien muotojen ja yksityiskohtien piti olla 
mahdollisimman yksinkertaisia, jotta ne erottuisivat pienenäkin (kuva 33). Esimerkiksi 
tein tasoilla tavattavista tulivihollisista liekehtiviä palloja, joilla ei ollut muita yksityis-
kohtia kuin isot silmät. Näin ne olivat helposti tunnistettavissa pienessäkin koossa. 
 
 
KUVA 33. Tasojen objekteja isona ja pienenä 
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Tasoille piti tehdä myös erilaisia mittareita kuvaamaan veden määrää useammassa tilan-
teessa. Mittareita tuli kolme kappaletta; ruudulla olevan veden määrälle, maaliin saadun 
veden määrälle sekä erikoisalueelle kerätyn veden määrälle (kuva 34). Prototyypissä oli 
mittari, joka täyttyi sinisellä, joten päätin suunnitella tämän idean pohjalta. Koska mitta-
reiden tuli erottautua hyvin taustasta, tein erikoisalueen mittarista pyöreän ja punaraidal-
lisen, kun taas muista tein keltaisia. Lisäksi yksi mittareista tuli näytön sivuun, joten 
siitä piti tehdä pitkulainen. 
 
 
KUVA 34. Tason mittarit   
 
    
4.3 Pelinkehityskilpailut  
 
Vaikka se onkin epätavallista, niin joskus voi käydä niin, että graafikko päätyy työtove-
reidensa kanssa tekemään töitä päivän tai kahden kestäviin "pelijameihin” eli pelinkehi-
tyskilpailuihin, joissa useat pelinkehitystiimit ottavat toisiaan vastaan kehittämällä pele-
jä ennalta määrätyssä ajassa. Minun tapauksessani päädyin yhden toimeksiantajani 
kanssa Wowzapp 2012 -nimiseen Microsoftin järjestämään tuotekehitystapahtumaan, 
joka järjestettiin 9.11.–10.11. Espoon Dipolissa (kuva 35). Tapahtumaan liittyi 8 tunnin 
luentojen sarja, josta sai paljon tietoa eri pelinkehityksen alueista, kuten pelisuunnitte-
lusta ja pelinkehitysohjelmista, jonka jälkeen alkoi itse pelinkehitys, jossa työstimme 
Liquidity-peliämme. 
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KUVA 35. Wowzapp Dipolissa 
  
Wowzapp-tapahtumasta saadun kokemuksen perusteella voin sanoa, että tuotekehitys-
kilpailuun osallistumisessa on sekä hyvät että huonot puolensa peligrafiikan suunnitte-
lua ja toteutusta ajatellen. Hyvä asia pelin valmiiksi saamisen kannalta on se, että graa-
fikko käyttää tavallista enemmän aikaa päivästä grafiikan tekemiseen kuin tavallista, 
mikä edistää itse pelin valmistumista. Huono puoli tässä on se, että graafikko joutuu 
kiireessä uhraamaan aikaa suunnittelulta sekä tiedon hankinnalta, mikä johtaa siihen, 
että hän joutuu suurimmalta osin turvautumaan omaan senhetkiseen tietotaitoonsa. Li-
säksi jameissa nukkuminen jää yleensä vähälle, ja niin kuin missä tahansa työssä, uni-
vaje vaikuttaa oleellisesti työkykyyn.  
 
Toisaalta jameissa pääsee kommunikoimaan toisten alan ihmisten kanssa, jolloin voi 
saada itseään kokeneemmilta ammattilaisilta ohjeita ja rakentavaa kritiikkiä oman työn 
toteutukseen. Kävin muun muassa näyttämässä toimeksiantajan kanssa tehdyn paperi-
prototyypin pelin käyttöliittymästä alan ammattilaiselle, joka oli työskennellyt Mic-
rosoftilla. Lisäksi ihmiset, jotka kävivät työpisteellämme, antoivat hyviä parannusehdo-
tuksia. 
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4.4 Kommunikointi ja materiaalin jakaminen 
 
Graafikon työssä säännöllinen kommunikointi asiakkaiden kanssa on erittäin tärkeää. 
Huomasin itse ainakin sen, että mitä nopeammin sain palautetta työstäni, sen sujuvam-
min projekti eteni. Tämä siitä huolimatta, vaikka pystyinkin tekemään muita assetteja 
odottaessani. Liquidity-projektissamme olikin käytössä Facebook-ryhmä sekä Skype, 
joiden avulla pystyin nopeasti ja helposti viestittämään valmiiden luonnosten tai assetti-
en olevan nähtävillä, ja toimeksiantajat itse pystyivät kertomaan, mitä grafiikkaa he 
seuraavaksi tarvitsivat. Tärkeät viestit ja viestit tilanteissa, kun muut vaihtoehdot eivät 
ole olleet asiakkaalle mahdollisia, lähetettiin sähköpostilla. 
 
Graafisen materiaalin jakamiseen käytimme Dropbox-pilvipalvelua, jonka kautta oli 
helppo jakaa tiedostoja. Dropboxin avulla voi luoda erillisen kansion oman koneen työ-
pöydälle, joka sisältää kaikki jaetut ja omat Dropbox-kansiot ja tiedostot. Liquidity-
projektilla oli oma jaettu kansionsa, ja sen avulla pystyin tallentamaan kaikki tiedostot 
suoraan sinne, jolloin tiedostot automaattisesti päivittyivät verkon kautta ja välittyivät 
kansion jakaneille henkilöille.  
 
Mitä palautteen kysymiseen tulee, osoittautui hyväksi käytännöksi samaan aiheeseen 
liittyvien luonnosten laittaminen samaan kuvaan ja kunkin luonnoksen numerointi, jol-
loin asiakkaat pystyivät helposti vertailemaan luonnoksia ja kommentoimaan yksittäisiä 
ideoita. Haastavaa oli kuitenkin palautteen saaminen, sillä sitä ei saanut ymmärrettävästi 
kaikilta samalla kertaa heidän erilaisten aikataulujen vuoksi, ja välillä asiakkailla oli 
keskenään eri mielipiteitä asioista. Toisinaan asiaa vaikeutti se, etten aina tehnyt töitä 
kaikkien toimeksiantajien kanssa, jolloin yksi heistä saattoi sanoa minulle yhtä ja toinen 
jälkeenpäin toista. Toisaalta huomasin omien ja asiakkaiden näkökulmien eroavan välil-
lä erittäin paljon, eli kuten Seegmiller (2002, 16–17) varoittaa, ymmärsin asian eri taval-
la kuin toimeksiantaja oli sen tarkoittanut. Esimerkiksi kun eräs heistä käytti sanaa väri-
käs, tarkoittaa värikkyys minulle usean värin käyttämistä, niin asiakkaalle se saattoi 
tarkoittaa värien kirkkautta. Tämän vuoksi oli tärkeää pyrkiä säännölliseen ja tiheään 
kommunikaatioon. 
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5 POHDINTA 
 
Jokainen asiakaslähtöinen projekti on erilainen, ja varsinkin, jos toimeksiantaja on en-
nestään tuntematon, voi vastaan tulla aiemmin kokemattomia koettelemuksia. Näin kävi 
minullekin, vaikka olen kerryttänyt kokemusta vastaavanlaisista tehtävistä eri toimek-
siantajille. Kaikista projekteista, joissa olen ollut mukana, on Liquidity ollut ehdotto-
masti haastavin.  
 
Opinnäytetyöni alussa toimeksiantajan tavoitteena oli tehdä Liquidity-peliin kolme kart-
taa, jotka kaikki olisivat sisältäneet kuusi tasoa. Tämä oli hieman liian kunnianhimoinen 
tavoite, ja projektin päättyessä opinnäytteeni osalta kartoista oli saatu tehtyä vasta yksi. 
Graafiseen suunnitteluprosessiin tämä vaikutti siten, että varsinaisen käytettävän mate-
riaalin määrä oli pienempi kuin mitä oli suunniteltu. Suurimmaksi ongelmaksi graafisen 
suunnittelun osalta osoittautui jo aiemmin mainittu toimeksiantajien kokemattomuus 
sekä ryhmän hajanaisuus, mikä näkyi muun muassa siinä, ettei projektilla ollut selkeää 
johtohahmoa. Tämän vuoksi minulla oli ikään kuin useampia esimiehiä, joiden erilais-
ten mielipiteiden välillä minun tuli tasapainoilla. Niinpä pyrin kommunikoimaan koko 
toimeksiantajatiimin kanssa suunnitteluprosessin aikana, jotta graafista materiaalia ei 
tarvitsisi muuttaa jatkuvasti myöhemmin tulleiden kommenttien vuoksi. 
 
Liquidity-projekti oli poikkeuksellinen myös siinä mielessä, että minulle suotiin graa-
fikkona vähemmän vapauksia visuaalisten valintojen suhteen kuin aikaisemmissa pro-
jekteissa. Toimeksiantajat halusivat olla hyvin pitkälle päättämässä graafisista elemen-
teistä, mikä sikäli on ymmärrettävää, olivathan he tuotteen tilanneet. Lisäksi heillä oli 
mielessään jonkinlainen kuva siitä, millaista grafiikkaa he halusivat, vaikka kuva ei ol-
lutkaan kovin tarkka. Suurimmaksi osaksi kyse oli makuasioista, mutta välillä tuntui 
siltä, että graafista alaa lukemattomat toimeksiantajani toimivat tunnepohjalta, tehden 
minun silmiini erikoisia graafisia valintoja. Lisäksi aikaa meni paljon toimeksiantajien 
mielenmuutoksiin grafiikan suhteen, ja jouduin usein muokkaamaan jo tehtyä, valmiiksi 
luultua materiaalia. Mutta asiakasprojektissa asiakkaan mielipide on tärkein, ja toimek-
siantajat vaikuttivat tyytyväisiltä tuottamiini materiaaleihin. 
 
Vaikka projekti ei edennytkään toimeksiantajieni suunnittelemalla vauhdilla, olen tyy-
tyväinen tuottamiini materiaaleihin. Aluksi pystyin käyttämään suunnitteluun aikaa 
melko hyvin, ja pystyin tutkimaan ja luonnostelemaan mielestäni riittävästi, mikä myös 
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näkyy grafiikassa. Myöhemmin, kun paljon grafiikkaa kertyi tehtäväksi lyhyemmällä 
aikavälillä, niin jouduin tyytymään omaan tietotaitooni, mikä ei aina tuntunut riittävältä. 
Osaan graafisia assetteja olisin myös halunnut panostaa enemmän, ja muun muassa 
käyttöliittymän elementit sekä tasoihin liittyvät assetit kaipaisivat minusta vielä hiomis-
ta. Esimerkiksi valikoiden painikkeet eivät mielestäni vaikuta tarpeeksi teemaan sopivil-
ta. Mutta lopun jo häämöttäessä horisontissa, jouduin tyytymään siihen tulokseen, jonka 
sain aikataulussa tehtyä (liite 1, liite 2).  
 
Kaiken kaikkiaan voin todeta, että graafisessa suunnittelussa on aina kaksi toimijaa; 
graafikko sekä asiakas. Graafisen suunnittelun kannalta paras asiakas on kuitenkin se, 
joka tietää, mitä haluaa niin, että graafikko säästyy turhalta työltä ja visuaalinen suunnit-
teluprosessi ei hidastu. Huolellinen suunnittelu on graafisessa suunnittelussa tärkeää, ja 
aiheen tutkiminen vaikuttaa myös positiivisesti työn lopputulokseen.   
 
Vastoinkäymisistä huolimatta opinnäytetyön tavoite graafisen suunnittelun prosessin 
tutkimisesta täyttyi kiitettävästi, johon vaikutti suurelta osin aineiston helppo saatavuus. 
Sen ansiosta olen saanut arvokasta kokemusta ja tietoa graafisen suunnittelijan arjesta, 
jota voin hyödyntää Liquidity-projektin päätyttyä minun osaltani. Mitä projektiin it-
seensä tulee, niin se oli raporttia viimeisteltäessä edelleen käynnissä, tosin uudella ni-
mellä sekä graafikolla. 
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LIITTEET      1 (2) 
Liite 1. Kuvakaappauksia pelistä uusilla grafiikoilla 
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Liite 2. Lisää kuvakaappauksia tuotetusta pelistä   2 (2) 
 
